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今回の学習指導要領の改訂で、体育科のポール運動嶺域が種目固有の技能ではなく、
「攻守の特徴」や「型」に共通する動きや技能を系統的に身につけるという視点から、
「ゴール型」「ネット型」「ベースボール型」に額型化されたO教師はそれぞれの型に
共通する教育内容を明確にし、素材としてのスポーツを教材として再構成することが
求められたと言える。
本研究では、他の「型」よりも教材価値が高いとされる攻防相乱型シュートゲーム
を対象に戦術的特性に基づいて教育内容を明確化し、それに基づきハンドボールをベ
ースにした4つの「課題ゲーム」を開発した。 さらに、これらの「課題ゲーム」を段
階的・発展的に配列した学習過程を試案した。
キーワード小学校課題ゲーム攻防相乱型シュートゲーム学習過程ハンドボール
1.はじめに
今回の学習指導要額改訂において小学校3年生
から高校3年生までのポ-ル運動・球技が、種目
固有の技能ではなく、「攻守の特徴」(類似性・異
質性)や「型」に共通する動きや技能を系統的に
身につけるという視点から、「ゴール型」(以後、
攻防相乱型シュートゲーム削)注2)と呼ぶ)「ネット
型」「ベースボール型」に類型化され、それぞれ
のカテゴリーから学校が運動種目を選んで指導
できることとなった。
1)
これは、著者らが提案してきたこと1)と一致す
ることであり、種目主義からの脱却を意識した改
革と言える。 教師はそれぞれの型に共通する知識、
技術を認識し、教育内容を明確にし、素材として
のスポーツを教材として再構成することが求め
られたのである。
それでは、それぞれのボール運動の型に共通す
る知識、技術とは何であろうか。
この手かかりとして、それぞれの型に共通する
戦術的特性が着目される。
それは、同じカテゴリー内のボール運動は戦術
的特性に共通点2)3)4)があり、戦術に焦点をおいて
指導した場合、その教育内容が他のゲームに、転
移することが認められているからである3>4)例
えば、ハンドボール、バスケットボール、サッカ
-の戦術的特性には共通点があり、ハンドボール
を学習すれば、そこで身につけた教育内容は、同
じゴール型ゲームのバスケットボールやサッカ
ーに生かされると考えるからであるO
さらに、戦術に焦点を当てることは、児童たち
の「戦術的気づき」を促し、戦術的知識を獲得さ
せ戦術的認識を深めさせる。
また、戦術と技術の結びつきを理解し、技術を
ゲームで生きて働くものとして習得でき、集団的
技能も高め得ると考えられる。
戦術的認識を深め、集団的技能を高める方法と
して「課題ゲーム」注3)の有効性が報告されていて
おり、「課題ゲーム」は、これまでにも数多く開
発・実践されている7)8)9)10)ll)
しかし、いくつかの「課題ゲーム」12)13)には、
課題が不明確、課題頻出の仕組みがみられない等
の問題がみられる9)0
この背景には、素材である
スポーツから、学習課題を導くことで教育内容を
明確化し、学習者を考慮することで教材をつくる
という認識が教師に欠けているからである。 すな
わち、そのベースには、それぞれのスポーツで何
を教えるのかについて考えることの意識の低さ
があるように思われる9、0
松本10)らは、サッカーの戦術体系に基づいた7
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つの「課題ゲーム」を開発し、それらを段階的・
発展的に配列する学習過程を提案し、その有効性
を報告しているOしかし、7つの「課題ゲーム」
を仝15時間の中に配当するのは、やや多すぎた
と指摘している。
ところで、教材としての価値は、「ネット型」「ベ
ースボール型」よりも高いとされる攻防相乱型シ
ュートゲーム14)では、これまでバスケットボール、
サッカーが素材として取り上げられることが多
かった6)7)8)9)10)ユ1)0
これは、バスケットボール、サ
ッカーともに世界的に競技人口が多いという背
景に加え、昭和22年の学校体育指導要綱以来、
バスケットボールはほぼ毎回、サッカーは一貫し
て、体育の教材として取り上げられてきた
15)16)17)18)聖o)21)22)ことが大きな要因と考えられる。
したがって、バスケットボール、サッカーの「課
題ゲーム」は数多く開発されている6)7j鍬o)ll)
しかし、著者らは以下の点からハンドボールも、
戦術に焦点を当てた学習において、バスケットボ
ール、サッカーと同じく優れた教材になり得る素
材と考える。
i)ボールを片手で扱うハンドボールは、バスケ
ットボール、サッカーに比べボール操作が容易
であるため考えた作戦が遂行されやすく、その
分、戦術に焦点を当てた学習を可能にする。
ii)シュートが、バスケットボールのような特殊
な技術を必要としない。
iii)3歩まで歩ける(ワンドリブルを入れると7
歩まで)ハンドボールは、バスケットボール、
サッカーに比べ相手をかわしやすく、数的優位
な状況をつくりやすいO
そこで、本研究では小学校ポール運動領域を対
象に、どの児童にも教育内容の確実な習得が期待
できるハンドボールを素材にした教材の開発及
びその教材を中核とした学習過程の試案を目的
とした。
すなわち、先行研究の成果2)を援用し、攻防相
乱型シュートゲームの戦術的特性に基づいて教育
内容を明確にし、ハンドボールをベースにした「課
題ゲーム」を開発したO
また、これらを教育内容に沿って段階的・発展
的に配列した学習過程を試案した。
2.「課患ゲーム」の開発
2.1攻防相乱型シュートゲ」・ムの教育内容の措定
後藤らは、バスケットボール、ハンドボール、
サッカーそれぞれの戦術の特性を検討し、その共
通点を析出している。 すなわち、攻防相乱型シュ
ートゲームの戦術は、「ズレをつくって、突くパ
スを入れる(シュートは、その極値といえる)に
まとめられる。」として、攻防相乱型シュートゲ
ームに共通する戦術を表1のようにまとめてい
る2)。また、松本ら23)は児童を対象に、技能レベルを
5段階に分け、実験的に試合を行わせ、出現する
戦術行動を調べ、サッカーの戦術体系とその指導
の順序性を提案している。 すなわち、サッカーの
戦術を「①ドリブル②スルーパス③オーバー
ラップ④ワンツーリターン(9ポスト⑥ス
クリーン⑦1-6を使用したセンタリングに体
系化している。
戦術学習の順序は、まず、①自分へのパスであ
る「ドリブル」でのズレと突破の戦術行動を学習
させ、次に、②フリーな位置にいる味方、あるい
は、フリーなゾーンへ走り込む味方への「スルー
パス」による突破、さらに、③リターンパス系で
もより基本と考えられる「ワンツー」によって、
ズレを創って突くパスを入れるという戦術行動
を学習させる。 そして最後に、④「ポストプレー」
を学習させるのがよいとしている。
表2は、これら先行研究の成果をふまえ、攻防
相乱型シュートゲームに共通する攻撃の戦術と
その学習の順序をまとめたものである。 すなわち、
攻撃における戦術は、「ドリブルでズレを創る」
「スペースに走り込んでズレを創る」「リターン
パスでズレを創る」「スクリーンでズレを創る」
の4つの段階にまとめられると考えられた。
2.2課題ゲーム開発の視点
著者ら9)は、これまでに作成された「サッカー型
課題ゲーム」を批判的に検討することで、攻防相
乱型シュートゲーム作成の留意点を析出し、表3
のようにまとめている。 これによって、「課題ゲ
ーム」を作成すれば、優れたものになる可能性が高
いOまた、これに加え「課題ゲーム」の本質とは直
接関係ないが、「簡便性」(児童・生徒が準備でき、
特別な施設、用具を必要としない)を考慮するの
がよいと考えている。
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表1攻防相乱型シュートゲームの戦術・技術の共通性
観点 内容項 目 本質 意義 .機 能 種頼
共通性
バ スケ ッ トボール ト ン ドポ～ル サ ッカー
戦術 攻 撃の戦術 ズ レを 創 つ 得点す る .パ ス ワークプ ポール を横 に動 か し、相手の との ズレを創 って縦 に動 か
て 突 くパ ス
を入 れ る
レ一
.リター ンパ ス
プ レイ
す (突 く)
.ドリブル .ドリブル
.スク リーンプ
レイ
.パ スワー クプ レイ Lスルーパ ス
-オ-/令.一ラップ
カ ッ トイ ンフ レ ー ワンツIリターンパス
ポ ス ト レ イ
ス ク リー ン プ レ イ
守備 の戦 術 ポ ール とゴ
- /Lを蛤
だ 直線 上 に
立つ
相 手の 得 点
を阻止 する
.ゾーンディフェ
ンス
-マンツーマン
デ ィフェンス
.混合デ ィフェ
ンス
シュ ー トを打たせ ない
表2攻撃に共通する戦術
種 目 ノ玖 ケツト ト 欄 iIJレ サ ッカー
戦術課題 相 手のズ レを創 り出 して突 く
卜l)プ)鵬 随 ドリブル ドリブル
スペースへの走 り パ ス ワー クプ レー スノレ「ぺス.
込みでズレを創る オ「′もーラップ
リター ンパ スで カ ッ トイ ンプ レμ ワ ン ツ ー リ
ズ レを創 る タ ー ン プ レ
ポス トプ レ】
スク リ】 ンで ズ
レを創 る
スク リー ンプ レP
①学習課題が頻出する仕組み
1、教育内容(課題)の措定
2、地理的分離の要素を入れる(攻撃側の数的優位の保障)
3、ピックゴ」ルゲーム制を抑する(コ」ノし複数化も含む)
4、学璃将こ沿ったプレーにインセンティブを与える
②ゲ-ム人数を少なくする
(ゲーム人数の最小単位は4人)
③固有の遵動特性を損なわない
(そのスポーツ固有の面白さが失われない)
④技能の個人差が吸収される仕組み
(地理的分離の要素を入れる(プレッシャーの軽減))
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表4 『用語の定義』
.コP ト:フ ィール ドとゾMンを合わせた地域
lフィール ド=ゾーンより内側の地域
.ゾーン :フィール ドの外側にあって、コー ト内にあ
る地域で、サイ ドゾ】 ンとゴールゾ}ンがある
.フ ィール ドプレイヤー :フィールド内でプレーする選手
.サイ ドマン :サイ ドゾーン内でプレ】する選手
.ゴールマン :ゴールゾーン内でプレーする選手
コー ト
サ イ ドゾー ン
ゴ
I
tl
ゾ
I
ン
フ ィー ル ド
ゴ
ー
ル
ゾ
i
ン
サ イ ドゾー ン
2.3開発したハンドボール型「課蔑ゲーム」
攻防相乱型シュートゲームの教育内容と「課題
ゲーム」開発の視点と戦術の系統性に基づいて、
4つの課題ゲームを開発した。
なお、「課層ゲ-ム」は、大学生による試しの
ゲームを行うことで修正・開発した。 また、表41
に用語の定義を示した。
(1)ビッグゴールドリブルゲーム
ドリブルでぬく戦術行動の習得をねらって、数
的優位の保障を考えたゴールゾーンのあるビッ
クゴール制の「課題ゲーム」を作成しようと試み
た。
まず、ハーフコート(縦12m、横8m)で時間
により攻守が交代する形で試みた。 しかし、コー
トが大きすぎ、ドリブル技術よりも体力の優劣で
勝敗が決する傾向がみられた。 また、攻防楯乱型
シュートゲームの特性である「瞬時に攻守が入れ
かわる」状況が生まれなかった。
そこで、コートサイズを小さく(縦8m、横6
m)し、ボールを奪えば、そこからドリブルで攻
めることができるようにした。 また、ゴールゾー
ンを3等分し、ゾーンによって点数に差をつけた。
これらによって、瞬時に攻守が入れ代わり、縦
にぬき、ディフェンスの裏側に入り込むドリブル
が頻出するようになった。
このようにして、作成した「課題ゲーム」が図
1に示す「ビックゴールドリプルゲーム」である。
(2)ランゾーンゲーム
相手の背後のスペースに走り込んでぬく戦術
行動の習得をねらって、数的優位の保障されたゴ
ールゾーンのある「課題ゲーム」の作成を試みた。
まず、フィールド(縦20m、横14m)、とゴー
ルゾーン(縦2m)のコートで、4対4で試みた。
しかし、ゴールゾーン内に走り込んでパスを受け
ようとするとゴ-ルゾーンを越えてしまう。 また、
プレーに関係しないフィールドプレイヤーが生
まれる.という開港が生起したOそこで、コートを
縦18m、横10mとし、ゴールゾーンを縦4mとし
た。また、サイドゾーンを加え地理的分離の要素
を入れた3対3のゲームとした。
これらによって、ゴールゾーン手前でスピード
を落とすことなくディフェンスの背後に走り込
む戦術行動が頻出するようになった。 また、全員
がプレーに関われるようになった。
このようにして、作成したのが図2に示す「ラン
ゾーンゲーム」である。
課題ゲーム ビッグゴールドリプルゲーム
学習課題 3点ゾ-ンをねらおう
教育内容 ドリブルで方向を変えて、ズレを則ってぬくための知識、技術を身につける
8m [ゲームの説明】
.ドッジポ】ル2号球使用
l l -3人 1組 (2人が対戦、1人がオフィシャル)
『ルール』
鮒 3 ○ ● 3 £ 書 芸Pfl30毘 ベてドリブルで始める
l l .ゴールゾーン内でボールを保持し、
2歩以内に止まれば、そのゾーンの得点が入る
.ゴールゾーン内で両足ストップで止まれば、
プラス1点が入る
ゲ .動かない味方であるゴールをビッグゴールにすることで攻撃側の数的優位を保障している
ー
ム .ゴール中央を3点ゾーンにすることで、縦にぬき、ディフェンスの裏側に入り込む ドリブルを促している
の
仕
組
lゴールゾーン内ではボールを保持し、2歩以内で止まらなければ得点にならないル-ルを設定することで、
ドリブルからのストノブ技術の習得をねらった
み .両足ストソプで止まれば、プラス1点とすることで、スライドストップより戦術的により有効な両足スト
ツプの習得を促すことを企図した
図1ビッグゴールドリプルゲームの概要
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課題ゲ】ム ランゾーンゲーム
学習課題 ディフェンスの裏にタイミングよく走り込んで得点しよう
教育内容 デ ィフェンスの背後のスペースにタイミングよく走り込むことでズレを創ってぬくための知識と
技術を身につける
10m 【ゲームの説明】
/ J○LqL ＼4m ≡…≡二三2号脚
"'・・Q 10m蝣*4≡曇芭三/三≡蓋 慧
.ゴールゾーン内で止まった状態でパスを受けたり、パ
＼. ● / スを待つことを禁止
ゲ -サイドゾーンとゴールゾーンに地理的分離の要素を取り入れることで、相手のプレッシャーを受けること
F なく、技能が未熟な児童も落ちついてボ}ル操作が行えるようにしている
ム .サイドゾーン内のプレイヤーは、ゾーンから出られないとすることとピックゴ】ルによって、攻撃側の数
の 的優位を保障
仕 .ゴールゾーン内で止まった状態でパスを受けたり、パスを待つことを禁止することにより、タイミングよ
組
み
く走り込んでパスをもらう動きを促している
図2ランゾーンゲ-ムの概要
(3)ゾーンパスゲーム
「スペースに走り込んでズレを創ってぬく」戦
術行動の習得をねらって、攻撃側の数的優位を保
障した地理的分離の要素を取り入れたビッグゴ
ールの「課題ゲーム」を作成しようした。
まず、スペースは、「相手の背後」「サイド」「自
分の背後」にできるが、攻撃に直接有効と考えら
れる「相手の背後」「サイド」のスペースを想定
した。?まり、3方向にビックゴールを設けたコ
ート(縦20m、横15mで行った。 しかし、コ
ートが少し大きく、ワンパスでゾーン内の味方に
パスが通りにくく、ゾーンに走り込むプレイヤー
とのタイミングが取りづらいケースの生起する
ことが認められた。
そこで、コートを小さく(縦12m、横Ilm)
し、ゾーン幅は、1.5mとした。
これらによって、攻守の切りかえの早いゲーム
展開となり、ゾーン内でズレてパスを受けるプレ
ーが頻出するようになった。
このようにして、作成したのが図3に示す「ゾ
-ll-
-ンパスゲーム」であるO
(4)サイドゾーン付きハンドボール
「サイドマンからの縦パス、横パスを使って、
ズレを創ってぬく」戦術行動の習得をねらい、サ
イドのスペースに地理的分離の要素を取り入れ
ることで、攻撃側の数的優位を保障した「課題ゲ
ーム」を作成しようと試みた。
まず、ゴールを設置しキーパーを置く形で行っ
たところ、有効なシュートエリアが限られてしま
いサイドマンからのシュートが決まらないとい
う問題が生じた。
これでは、攻撃側の数的優位を保障したことに
はならないので、ゴールはコーンにポールを当て
る形とした。
このようにして作成したのが、図4に示す「サ
イドゾーン付きハンドボール」と名付けたゲーム
である。
課題ゲーム サイ ドゾーン付きハ ンドボール
学習課題 サイ ドマンを伴って、シュー トをしよう
教育内容 サイ ドマンとのワ.ンツー リター ンパスを使って、ズレを創ってぬ く有効性を理解し、その技術を身
につける
15m
【ゲームの説明】
K '蝣;;蝣"
6
m
∠ ..……… w TJt 霊 瑚 脚
2m .サイ ドマンは、サ イドゾーンか ら出 られない
● ○ .サイドマンの ドリブルは禁止
. ○ .サイドマ ンもシュー トをしてよい
.ゴールエ リア内に入いるのは禁止
it V 123忘にポールが当たれば 1点0コーンを倒せ
ゲ .相手のプ レッシャーを受けないサ イ ドマンに もシュー トを認めているため、攻撃側の数的優位が保障され
I ている
ム .サイ ドマンのシュー トを認めているために、技能の低い児童がサイ ドマンになることはチームの不利にな
の る0その結果、技能の未熟な児童がフイ】ル ドプレイヤーになると考えられ、 自然な形で技能差が吸収さ
仕 れるように仕組 まれている0
*fl .ハ ンドボIル特有のシユP トにおけるスピー ドボールが必要ではな く、技能の低い児童にもシユ】 トが可
み 能となる
図4サイドゾーン付きハンドボール
ところで、小学校段階では、これら4つの課麿
ゲームの最後に、「ターゲットハンドボール」と
名付けた図5に示したゲームが行えればよいと考
えた。すなわち、このゲームは、「サイドゾーン
付きハンドボール」のサイドゾーンがないゲーム
であり、攻撃側の数的優位が保障されていない本
格的な攻防相乱型シュートゲームである.
学習課題は、「ノーマークプレイヤーをつくって
攻めよう」で、4つの課層ゲームで身につけた動
きをもとに「数的・空間的優位を創る」戦術行動
が求められるハンドボール型ゲームであるO攻防
相乱型シュートゲームの最小単位の人数とされ
る4対4のゲーム4)であり、ゴールはコーンにボ
ールを当てる形とした。
このことによって、全て
の角度からのシュートエリアが同じとなり、積極
的なサイドからの攻撃を促そうとした。
3.課題ゲームを中核とした学習過程
(1)学習過程の概略とその意図
前述したように、相手のプレッシャーを受ける
中で、戦術が達成されるように技術を発揮しなけ
ればならない攻防相乱型シュートゲームは、児童
にとっては難しい。 また、刻々と変化する状況を
瞬時につかみ、的確な状況判断に基づく戦術行動
が求められる教育素材である。 したがって、「的
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確な判断に基づく行動力」の育成という体育科の
目標につながるという価値の高い教材になり得
ると言える。
学習過程の作成にあたっては、児童が戦術を無
理なく理解し、身につけることをめざして、課題
ゲームを段階的・発展的に配列することに留意し
た。
そのためには、「課題ゲーム」(教育内容)が攻
防相乱型シュートゲームの戦術の系統性を押さ
えた配列にすること。 また、有効性が認められて
いる攻防分離型ゲーム注4)から過度的攻防相乱型
ゲーム注5)を経て、攻防相乱型シュートゲームへと
移行・発展させる教材配列↓4'を援用した。
そこで、最も基本的な戦術行動であるドリブル
による突破を「ビッグゴールドリプルゲーム」で
学習させる。 次に、フリーな位置、フリーなゾー
ンに走り込んでの防御ラインの突破を「ランゾー
ンゲーム」「ゾーンパスゲーム」で学習させる。
そして、リターンパスを使っての防御ラインの突
破を「サイドゾーン付きハンドボール」で学習さ
せる。
表5は、これらの考えに基づいて作成した仝13
時間からなる学習過程の概略である。
本学習過程は、過度的攻防相乱型ゲームである
「ビッグゴ-ルドリブルゲーム」「ランゾーンゲ
ーム」「ゾーンパスゲーム」「サイドゾーン付きハ
ンドボール」によって、児童に、数的・空間的優
位の意義を理解させ、その活用方法を学習させる。
その後に、攻防相乱型シュートゲームである「タ
ーゲットハンドボ-ル」で、数的. 空間的優位を
創り出す学習に移ることを大きな枠組みとして
いる。
戦術行動の基本であるドリブルによるズレの
創出を学習する「ビッグゴールドリプルゲーム」
は、準備運動(スキルウォームアップ)を兼ねて
単元を通して位置づけたOまた、スペースへの走
り込みでズレの創出を学習する「ゾーンパスゲー
ム」を単元前半に配当した。 単元後半には、ズレ
を創ってディフェンスの背後に縦パスを入れる
戦術行動を学習する「ランゾーンゲーム」と、リ
ターンパスによってズレを創る戦術行動を学習
する「サイドゾーン付きハンドボール」を配列したO
そして、最後に、本格的な攻防相乱型シュ-ト
ゲームである「ターゲットハンドボール」で、「数
的・空間的優位を創り出す」学習を位置づけた。
表5学習過程の概略
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表6基本的な1時間の流れ
分 学習内容
rスキルウオームアップ」
・ドリブル(方向と速さを変えるドリブル)
I/現キャッチ(瑚軌?玖碇したをヤツチ)
・ピボット(大きくすばやいピポッり
「ビッグゴールドリプルゲーム」「ラン
ゾーンゲーム」
【戦術的気づきを促す学習】
・戦術に関する情報(図、体育ノート、VTRを使って
戦術的気づきを促す
「チーム練習」
【戦術的気づきに基づいた作戦づくり】
・作戦を実行するための練習内容を考えチームで練習す
る
「ゾーンパスゲーム」「サイドゾーン
付きハンドボール」「ターゲットハン
ドボール」
【作戦を戦術的に意味づける学習】
・試合でうまくいった作戦の共通性を見出す
ことで、戦術の原則を理解し、作戦を戦術
的に意味づける
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また、表6に、基本的な1時間の学習の流れを
示した。
戦術的認識を深め、定着させるために「戦術的
気づきを促す学習」⇒「戦術的気づきに基づいた
作戦づくり」⇒「作戦を戦術的に意味づける学習」
を位置づけている。
これら試案した「課層ゲーム」を中核とした学
習過程を中学年、高学年児童に適用した結果につ
いては別に報告する。
4.まとめ
攻防相乱型シュートゲームの教育内容を措定
し、「ビッグゴールドリプルゲーム」「ランゾーン
ゲーム」「ゾーンパスゲーム」「サイドゾーン付き
ハンドボール」と名付けた「課層ゲーム」を開発
した0また、それらを段階的・発展的に配列した
13時間からなる学習過程を試案した。
(「課題ゲーム」作成にあたり、ご協力下さった
大学生の皆様にお礼申し上げます。 )
注
注1)攻防相乱型シュートゲーム:敵味方が1つ
のコートを重複使用し、1つのボールの争奪とゴ
ールへのシュートをめぐって攻防が相入り乱れ
て集団で行われるゲームの総称。
これらのゲーム
は、柏手のプレイを直接妨害できるところに特徴
があるが、その妨害に身体接触を認められるもの
と認められないものがある。 前者の代表としてサ
ッカーが、後者の代表としてバスケットボールが
あげられる. (『スポーツ科学事典』平凡社2006
p.180)
注2)今回の学習指導要領改訂において、ポール運
動は、「ゴール型」「ネット型」「ベ-スベール型」
に類型化されたが、これはコ. -トの形態に着目し
た分類であり、その運動の本質を表す動き方に基
づいたものではないと考える。 著者らは、ボール
ゲームにおける戦術の法則性を見出すことで、
「ゲーム様式による分類法」を試みた結果、バス
ケットボール、サッカー、ハンドボールの戦術の
本質は、「相対暗する条件下でズレを創って突く
パスを入れる」と定義された。 したがって、本研
究では、運動の本質を表すと考える攻防相乱型シ
ュートゲームという名称を用いることにした4)O
注3)課題ゲーム:ゲーム中の状況判断力の向上
や戦術行動の獲得を課題として、ゲーム本来の特
性を損なわずに、プレー場面の状況判断をやさし
くする観点から、オフェンスが数的優位な状況や
コートを狭くし参加する人数を減少させるとい
ったゲームのミニ化などによって、学習させたい
課題が頻出するように仕組まれたゲーム(小松崎
敏『スポーツ科学事典』平凡社2006p.
276)
注4)攻防分離型ゲーム:地理的条件もしくは時間
的条件によって、攻撃と防御が分離された中で、
作戦が展開するボールゲーム。 前者の攻防分離型
は、攻守分離系、後者のそれは攻守交代系と呼ば
れる14)
注5)過度的相乱型ゲーム:攻防柏乱型シュートゲ
ームの学習に立ち上げていくために、本格的な攻
防相乱型シュートゲームにおける作戦遂行上の
困難性を何らかの形で軽減(地理的分離、ポール
操作の軽減など)させようと配慮したゲームの総
称14)文献
1)岡出美則(2008)新学習指導要領にみる文科
省の意図とねらい体育科教育56(6)p.
20
1MCO附・、I'
J1-、、灯用真、Il蝣till二相、蝣Uヤ弓柑叶fi*.
にI/*里
した中獅軸こおける酎暇葉モデルの提案』
(2002)兵車教育大学研璃己要22(3)pp.23-潔
:-.;f菱瀬,艮∴帥日、I-**岨.ttefcpj粁酢一肝汁一一-U*r一一
∴-. '/'」:トユう∴叫肘ifclコ、v:I!W托MVs紬蝣rial、NJ!
30pp.193-208
4)後藤幸弘、北山雅央各種ボールゲームを貴く戦術(攻
撃課塵)の系統性の追求(2005)H本教科教育学会誌
28(2)pp.61-70
5)yンダ・L・グリフィン他著(高橋建夫・岡出美
則監訳)(1999)『ポール運動の指導プログラ
ム』大修館書店pp. 8-9
6)中西充弘、窪田最希人、後藤幸弘(2001)『バス
ケットボールの特性に触れさせる児童用課堰
ゲームの教材開発』日本スポーツ教育学会
第20回記念国際大会論集別冊PP・485-490
7)瀬谷圭太(平成14年度)『サポートの動きを
学習するサッカー課題ゲームの開発とその有
効性について』兵庫教育大学大学院修士論文
8)後藤幸弘、吉賀秀和、松本靖(2006)『「課題ゲ
ーム」中心とするバスケットボールの特性に
触れさせる学習過程』兵庫教育大学研究紀要
28pp.
137-15
-14-
9)後藤幸弘、松田聡、田中譲(2009)『サッカー
型課題ゲームの批判的検討』兵庫教育大学
研究紀要35pp. 18ト194
10)松本靖、後藤幸弘(2007)『戦術の系統に基づ
いて考案されたサッカー「課題ゲーム」学習
の有効性』スポーツ教育学研究26(2)
p.
90
11)中西充弘、窪田鼻肴人、後藤幸弘(2001)『バ
スケットボールの特性に触れさせる児童用
課超ゲームの教材開発』日本スポーツ教育学
会第20回記念国棚叶冊pp. 485-490
12)岩田靖、西沢和秀、降旗春希(2009)『Ⅴ字ゴ
ール・ハンドボールの教材づくり』体育科教
育大修館書店57(1)pp. 58-63
13)竹内裕(2009)『ゴール型ポール運動(ハンド
ボール)ノ教材づくりとその有効性の研究』
体育科教育大修館書店57(4)pp. 44-47
14)林修、後藤幸弘(1997)『ボールゲーム学習に
おける教材配列に関する事例的検討』スポ
ーツ教育学研究17(2)pp. 105-116
15)文部省(昭和22年)
16)文部省(昭和26年)
17)文部省(昭和33年)
18)文部省(昭和43年)
19)文部省(昭和52年)
加)文部省(平成元年)
21)文部省(平成10年)
22)文部省(平成20年)
学校体育指導要綱
小学校学習指導要領体育編
小学校学習指導要領体育編
十?r.^ m輔蝣Sillft、蝣VJ:盲
/l欄旨尊書体育編
小学校学習指導書体育編
/]脚鞠説体編
/j欄導師新説体編
23)松本靖、後藤幸弘(2001)『サッカーの攻撃戦
術体系試案』実技教育研究15pp. 54、-56
-15-
